







































































リーズ」( 据え置き型ゲーム機 ) や「ニンテンドー
DS シリーズ」( 携帯型ゲーム機 ) は多くの売上を
誇り、2009 年にはソフトウェア部門などを含む



































2009 年度の 30.2% が最高であるのに対して、ガ




































































図表1 2005年度～2014年度における任天堂とガンホーの業績推移         単位:百万 
  2005 2006 2007 2008 2009
任天堂(売上高) 515,292 509,249 966,534 1,672,423  1,838,622 
任天堂(営業利益) 111,522 90,349 226,024 487,220  555,263 
  2010 2011 2012 2013 2014
任天堂(売上高) 1,434,365 1,014,345 647,652 635,422  571,726 
任天堂(営業利益) 356,567 171,076 －37,320 －36,410  －46,425 
  2005 2006 2007 2008 2009
ガンホ (ー売上高) 5,670 6,823 7,514 11,241  10,293 
ガンホ (ー営業利益) 958 344 －318 1,199  1,743 
  2010 2011 2012 2013 2014
ガンホ (ー売上高) 9,240 9,607 25,821 163,060  173,069 
















































































































































図表3 1週間の平均プレイ時間                         単位:：時間 
 

























例えば Cole, H. and M. D. Griffiths （2007）によ
れば、オンラインゲームのカテゴリーの 1 つであ
る MMORPG（Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Game：多人数同時参加型オンライ
ン RPG）（3）のプレイヤーの 1 週間の平均のプレ
イ時間は 22.85 時間となっており、図表 3 の通り
週 11 時間から 20 時間のグループが 33.2% ともっ
とも多かった。一方、最大で週 121 時間から 168












































































































しかし、任天堂は、2015 年 3 月 17 日にディ ・ー
エヌ・エーとの業務・資本提携での合意を発表し、
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